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第1章 序論
1.1 研究背景
現在，膨大な情報を再利用する研究は活発に行われている．情報を再利用する主な活動
として情報検索が考えられるが，このような検索の対象となる情報は，Webに発信され
る情報 [1]や，実空間に多数配置されたカメラやセンサから得られる情報や，またはウェ
アラブルコンピューティングのように人間が装着したセンサやロボット等に実装されたセ
ンサによって収集される情報などである．
一方，我々は楽曲や観光地などに対する感想情報が再利用する価値のある情報と考え
る．なぜなら，その感想を発した人のプロフィール（性別，出身地，年齢等）と状況を感
想情報とあわせて収集することができれば，例えば，どういう人がどのような心境でどん
な場所に行くと，どのように感じるのかということを知ることができ，同じような状況の
人に適切な情報を提示することが可能になる．「仕事がうまくいっていない東京在住の 20
代男性が高尾山に行き，仕事のことを忘れられて気分がすっきりした」という情報を持っ
ていれば，仕事がうまくいっていない別の東京在住の 20代男性に対して，高尾山を推薦
するといった，状況や気分に応じた適切な観光地を提案することができる．
しかし，感想情報は個人がそれぞれに抱いている情報であり，Webなどで発信される
ことはあるが全ての人が発信するわけではなく，誰かとコミュニケーションをとらない限
り，マイク等の受動的なセンサからは収集することは難しい．また，人間に装着したセン
サから脳波や心拍数などの生体情報を収集し，感想情報を推定できる可能性はあるが，ノ
イズの影響を受けたり，得られた信号と感想情報の意味付けが困難という問題がある．そ
こで，本研究ではシステムが能動的に人間と対話を行い，人間の頭の中にある再利用する
価値のある感想情報を言語情報として明確に収集することを目指す．
我々の研究対象である「情報収集を目的とする対話システム」には，従来のタスク遂行
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表 1.1: タスク遂行型と情報収集対話型の対話の３場面についての相違点
タスク遂行型の対話 インタビュー形式の対話
対話の開始 ユーザから目的を持って話しかける システム側から話しかける
対話の目的 対話は正確に手短かに行う できるだけ多くの情報を収集したい
対話の終了 ユーザの目的を達成した時点で終了する システム側が判断して終了する
型の対話システムとは異なる点がいくつかある (表 1.1)．まず，ユーザが何らかの目的を
持って対話を行うタスク遂行型の対話システムに対して，情報収集を目的とする対話シス
テムには，必ずしもユーザには話をしたいという意思があるとは限らない．そこで，対話
を開始するためにシステム側がユーザに話しかける判断をする必要がある．また，タスク
遂行型のシステムにはそのタスクを早く正確に行うことが求められ，タスクが達成され
ることで対話が終了する．しかし，本研究の対話システムの目的は情報を収集することで
あり，従来の対話システムのようにあるタスクを達成すれば終了するという明確な終了判
断基準がない．そのため，継続的にユーザと対話をして情報を収集することができるよう
に，ユーザの負担にならないよう適切なタイミングでシステム側が終了を判断しなければ
ならない．以上のように，情報収集を目的とする対話システムは，対話の開始・目的・終
了の 3つの場面で従来の対話システムとは異なる特徴がある．
1.2 本研究の目的
その中で本研究は，対話の目的に着目する．能動的情報収集対話システムにおいて，対
話を活性化させ，多くの情報を引き出し対話を継続させる対話戦略を検討する．
1.3 関連研究
相手から情報を引き出す技術として，相手の発話に対して相槌や繰り返しを行うことが
挙げられる．相手の話を聞いているという合図になる相槌や，相手にこちらの理解度を示
す繰り返しの技術によって，より相手が発話しやすくなり，円滑な対話が実現できると期
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待される．そこで，相槌や繰り返しを行う対話システムに関して，多くの研究が行われて
いる．
相槌や繰り返しの生成に言語情報を利用する中野らや堂坂らの手法 [2, 3, 4]では，ユー
ザの発話の音声認識結果を早期確定し，漸次的言語処理や意味解析を行うことによって，
ユーザに確認すべき内容を決定し，それを繰り返しの発話として，音声合成するシステム
を構築している．ユーザの発話内容を早期に確定することで，適切な内容の発話を繰り返
すことが可能となるが，韻律情報を用いたタイミングの制御を行っていないので，ユーザ
が不快に思うタイミングで繰り返しを行ってしまうという問題点がある．韻律情報を利用
した相槌や繰り返しの生成のシステムとして，Ward[5]は，低ピッチ区間が一定時間続い
た後に相槌が打たれているという規則に基づいて相槌応答を生成するシステムを構築し
ている．さらに，岡登ら [6]は，相槌が打たれた発話の韻律特徴からテンプレートを作成
し，相槌のタイミングを検出する相槌生成システムを構築している．また竹内ら [7]の相
槌生成システムでは，無音区間によって検出した句音声末における韻律情報を使用して相
槌を生成する手法が使われている．これらの韻律を用いた研究では，相槌を打つかどう
か，どのタイミングで生成するのかを適切に決定することができるが，相槌をするべきか
繰り返しを行うべきかや，繰り返しを行う場合はどの内容を繰り返すのかを決めることは
できない．
適切な内容とタイミングで相槌と繰り返しを行う対話システムとして藤江らの手法 [8]
は，相手の発話内容の音声認識結果の早期確定を行うため，有限状態トランスデューサ
(EST)を用いて，相槌と繰り返しの発話内容を確定し，さらに適切なタイミングで行うた
めに，韻律情報を使用した対話システムを実装している．
また，渡辺ら [9, 10]は，ロボットが頷きや身振りなどの動作を行い，ユーザとロボッ
トの身体性の共有を実現し，コミュニケーションを円滑に行うシステムを構築している．
このシステムでは，ユーザの音声のON-OFFパターンに基づく頷きの反応モデルを提案
し，さらに発話音声に基づいて身体全体で反応するインタラクションロボットを用いた実
験を行い，ユーザの発話内容を理解しなくても音声に基づいた反応を行うことによって，
円滑なコミュニケーションが実現できることを確認している．
一方，翠ら [11]はリアルタイムのインタラクションを介して，ユーザの興味を喚起し，
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情報を検索・提示するシステムの実現を目指し，積極的にシステム側から気の利いた情報
を気の利いたタイミングで提示するプロアクティブなインタラクションの枠組みを研究し
ている．大規模情報・知識ベースとしてWikipedia[12]から対話の話題に関する事項のシ
ステムの発話を提示し，ユーザの興味を引き出す対話を行っている．このように，Web上
の知識を使用してシステムの発話を行い，対話を盛り上げるタスク遂行型ではない対話シ
ステムの研究 [13, 14]も近年盛んに行われており，伊藤 [15]らは，Web上の質問文を学習
し能動的にユーザに質問をすることによって知識の獲得や提供を行うシステムも提案し，
印象評価実験より，ユーザがシステムに好印象を持つことが確認されている．さらに，大
塚ら [16]はこのような情報収集対話システムの評価方法として，対話の流れが自然かどう
かと得たい情報が得られているかの観点として，対話のプロセスと対話のコンテンツに着
目し，評価の検討を行っている．
また，情報収集対話において，本研究と同じく多くの情報を引き出す対話戦略として，
話し手のキーワードから連想する話題を提供する「言い換え発話システム」を提案した研
究 [17]によって，再利用に有効な情報を多く収集するためには，適切なシステムの発話テ
ンプレートを選択する重要性を確認した．さらに，情報収集対話において得られた発話
データを使用して，表層的な発話内容を分類した構造化データベースを提案 [18]し，構造
化データベースを使用した発話によって，再利用情報を収集率が増加し，対話の破綻を防
ぐことは確認できたが，構造化データベースのみを使用した対話では，再利用情報を収集
するには十分な効果を確認することは出来なかった．
1.4 本論文の構成
本論文は，全 7章で構成される．まず，第 2章で情報を収集するための対話戦略を検討
し，「活性化発話」の生成を提案する．第 3章では，第 2章で提案した「活性化発話」の生
成手法を示し，第 4章で構築した情報収集対話システムについての説明を行う．第 5章と
第 6章では本システムの評価実験について示し，実験結果より考察を行う．そして第 7章
で結論とする．
第2章 情報収集対話の対話戦略
本章では，本研究の対話システムが行う情報収集対話と，その中で対話戦略として提案
する活性化発話について述べる．
2.1 情報収集対話
本研究の対話システムは，情報を収集することが目的であり，ユーザの要求するタスク
を実行することが目的ではないため，ユーザの発話内容を理解することよりも情報を引
き出すことが求められ，様々な質問をユーザに問いかけ続けるシステムとなる．よって，
人間が相手から情報を得るために行っている対話技術の例 [19, 20]で述べられているよう
に，情報を引き出す効果的な質問を検討する必要がある．人間が相手から情報を引き出す
場合，即答できる質問やイエスと答えられる質問から問い掛けたり，相手の興味や感心の
ありかに気づいて喜ばせる質問をしたり，具体的な質問をして相手が答えやすくすること
などが，有効な方法といわれている．
そこで，システムが行う質問の形式は様々あるが，本研究では簡単のため，形式を統一
し，一問一答形式でユーザが即答できる質問と定義する基本質問と，その基本質問の回
答理由を尋ねる「なぜ？」「どうして？」といった質問である理由質問の繰り返しとする．
この情報収集対話の例を図 2.1 に示す．
2.2 活性化発話
2.1節で示した情報収集対話を行うことによって，システムはユーザから情報を収集す
るが，このような質問ばかりの対話ではユーザは飽きてしまい答える気がなくなってしま
うことが考えられる．
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システム
ユーザ
どこのラーメンが好き？ 
基本質問
理由質問
基本質問
おすすめの 
メニューは？ 
どうして？ 
理由質問
なぜ？ 
・・・
図 2.1: 情報収集対話の例
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そこで，本研究では質問以外の発話である活性化発話を生成する．活性化発話とは，ユー
ザとの対話を継続させて，多くの情報を引き出す発話である．本研究では活性化発話とし
て，「言い換え」「具体例」「話題転換」の 3種類の発話の生成を提案する．
システムが活性化発話を行う目的は，ユーザの話を理解していると思わせることと，対
話の停滞を回避することである．前者の目的は「言い換え」で，後者の目的は「具体例」
によって実現される．また，話題を広げる目的で「話題転換」を行う．
( 1 ) 言い換え
「言い換え」とは，ユーザの発話内容と同じ内容を別の表現で発話することであ
り，システムがユーザの回答を理解していると思わせることや，ユーザの意見を
深く聞き出すことが狙いである．「言い換え」の対話例を以下に示す．なお，シス
テムの発話を S，ユーザの発話をUとする．
Ｓ：理由質問「どうしてそのラーメン屋が好きなの？」
Ｕ：「こってり濃厚なスープがやみつきになるから．」
Ｓ：言い換え「こってり濃厚で好みの味だからということ？」
Ｕ：「うん，たくさんの具とうまくからんで最高だよ．」
( 2 ) 具体例
「具体例」はユーザが無言になるなど対話が停滞した場合に回答例を発話すること
である．これにより，ユーザから意見を引き出すことができると考えられる．「具
体例」の対話例を以下に示す．
Ｓ：理由質問「どうしてそのラーメン屋が好きなの？」
Ｕ：「・・・（無言）」
Ｓ：具体例「お店も綺麗で活気があるという人もいるけど，どう思う？」
Ｕ：「そうだね．一人でもすごい入りやすいお店だね．」
( 3 ) 話題転換
「話題転換」は同じ質問に対してユーザの意見とは別の観点の意見を発話するこ
とであり，ユーザが理由質問で回答した意見だけでなく様々な意見を聞き出すこ
とができると考えられる．「話題転換」の対話例を以下に示す．
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Ｓ：理由質問「どうしてそのラーメン屋が好きなの？」
Ｕ：「スープも全部飲み干すくらいおいしいから．」
Ｓ：話題転換「ちなみに，一人で行ってもラーメンを楽しめるお店 という
　　意見もあるけど，どう思う？」
Ｕ：「そうだね，明るくて一人でも入りやすいし，夜遅くまでやっているから
　　すごく使い勝手がいいお店だよ．」
第3章 活性化発話の生成手法
本章では，2.2節で示した活性化発話の具体的な生成手法を検討する．情報収集対話は，
システムが質問を決めユーザに問いかける形式の対話であることから，同じ質問に対する
様々な人の回答データを大量に収集することができる．そこで，システムはその収集した
回答データを使用して，新たなユーザとの対話において活性化発話を生成する．活性化発
話を生成する流れを図 3.1に示す．
具体的には，主に情報検索の研究 [21, 22, 23, 24]で使われている文書ベクトルを用い
て，集めたユーザの回答データの類似度を計算する．この類似度をもとに，データ内容を
表層的に分類するクラスタリングを行う．その結果，現在の対話においてユーザが回答し
た発話データと最も類似しているクラスタのデータを提示することで「言い換え」の発話
を，ランダムに選択されたクラスタのデータを使用して「具体例」を，類似しているクラ
スタ以外からのデータで「話題転換」を生成する．
3.1 単語の重要度の計算
回答データの類似度を計算しクラスタリングを行うため，まずはデータ中の単語の重要
度を計算する．これには，語の出現頻度を利用した単語の重要度を測る値として tf-idf値
を用いる．tf-idf値は，理由質問に対するある 1つの回答データ内で繰り返し多く出現し，
かつ同じ質問に対する他の回答のデータの中では出現頻度が低い語をそのデータの特徴
づける語として数値化するものであり，式（3.1）で表される．
tf・idf = tfi £ idfi
idfi = log(
N
dfi
) (3.1)
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濃厚な味噌がたまらない
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オーソドックスだから
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どうして？
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図 3.1: 情報収集対話と活性化発話の関係図
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なお，
tfi(termfrequency) ： 理由質問の回答データ t中にある語 iの回答データ内での出現回数
N ： ある理由質問に対する全回答データ数
dfi(documentfrequency) ： 同じ理由質問の全回答データで語 iを含む回答データの数
とする．今回は，回答データに対してMeCab[26]を用いて形態素解析を行い，名詞・動
詞・形容詞の tf-idf値を計算した．
3.2 クラスタリング
クラスタリングを行う際に，各回答データの類似性を測る値として，ベクトル空間モデ
ルに基づく文書ベクトルを使用して，各ベクトルのなす角の余弦値を使用する．
まず，各回答データに対して，そのデータ中にある重要語の tf-idf値を要素としたベク
トルを作成する．なお，このベクトルの次元数は全データ中の総単語数である．次に，作
成したベクトルのベクトルのなす角の余弦値を類似度として算出する．回答データ Di，
Djのベクトルを di，djとすると，回答データDi，Djの類似度 s(Di; Dj)は，式（3.2）で
表される．
s(Di; Dj) =
di・dj
jjdijjdjjj (3.2)
本研究で使用したクラスタリングの手法は，文書クラスタリングで代表的に使用されて
いるK-means法 [25]であり，下記のような処理が行われる．
( 1 ) データをランダムに k個のクラスタC=fc1,c2,. . . ,ckgに分割する．
( 2 ) 各クラスタについて重心を計算する．
　　　mi =
1
jcij
X
x2ci
x
( 3 ) 全てのデータ x 2 Dを重心との類似度 s(x;mi)を最大にするクラスタへ割り当
てる．
( 4 ) 前回のクラスタから変化がなければ終了する．そうでなければ，(2) に戻る．
本研究では，クラスタリングツール bayon[27]を使用し，クラスタリングを行った．
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3.3 活性化発話の種類
3.2節のクラスタリング結果に対して，新たな対話においてユーザが回答したデータと
クラスタの類似度を計算して，「言い換え」「具体例」「話題転換」の 3種類の活性化発話
を生成する．システムがユーザと対話を行い，得られたユーザの回答から単語の重要度を
計算し, ベクトルを作成し，各クラスタの重心ベクトルと 3.2節と同様の類似度を計算す
る．最も類似度が高いクラスタの中にあるデータを使用して発話を生成することで「言い
換え」を，ランダムに選択した１つのクラスタから発話データを使用することで「具体
例」の発話を，最も類似度が高いクラスタからのデータを使用することで「話題転換」の
発話を生成する．この 3種類の活性化発話の生成方法を図 3.2に示す．
3.4 発話の生成手法
活性化発話を生成するために，あらかじめ各クラスタの重心から近い発話を，各クラス
タの主な内容を表現している発話データとみなし，そのクラスタの代表発話とする．その
代表発話の文末を目的の活性化発話ごとに用意した文末テンプレートに変更し，それぞれ
の活性化発話を生成する．
例えば，あるクラスタの代表発話として「こってりしたスープに麺が絡む感じが最高だ
から」という発話データが存在している場合，そのデータを「言い換え」として出力する
には文末の「だから」を削除し，「言い換え」の文末テンプレート「ということ？」を加
えて，「こってりしたスープに麺が絡む感じが最高だ　ということ？」という「言い換え」
を生成する．また，「話題転換」の場合は，「という意見もあるけど，どう思う？」という
文末テンプレートを加え，「こってりしたスープに麺が絡む感じが最高だ　という意見も
あるけど，どう思う？」とする．この文末テンプレートを数種類用意しておき，発話を生
成する際にランダムに一つ選び，文末に加える．本研究で使用する文末テンプレートを表
3.1に示す．
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図 3.2: 活性化発話の生成方法
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表 3.1: 発話種類別の文末テンプレート
発話種類 本研究で使用する文末テンプレート
ということ？
言い換え ってこと？
なんだ～
具体例 という意見もあるけど，どう思う？
と と言う人もいるよ
話題転換 って言われているけど，どう？
第4章 情報収集対話システムの構築
4.1 システムの発話形式と内容
活性化発話を生成し情報収集対話を行う，対話システムを作成した．このシステムは，
ディスプレイ上にシステムの発話を表示し，ユーザがキーボードを使用して発話を入力す
るテキストベースの対話システムとなる．作成したシステムの動作は以下のようになる．
( 1 ) あらかじめ決められた基本質問と理由質問をユーザへ発話する．
( 2 ) 得られた応答に対して活性化発話を行う．
( 3 ) 活性化発話が終了したら，用意した基本質問がなくなるまで（１），（２）の処理を
繰り返す．
今回は，基本質問を「好きなラーメン屋はどこ？」(以下 \ラーメン")，「使用している
携帯電話のキャリアは？」(以下 \携帯電話")，「ディズニーランドとディズニーシーどち
らが好き？」(以下 \ディズニー")の 3つに決め，情報収集対話を行う．
4.2 活性化発話のためのデータ収集
活性化発話は，対話で得られたユーザの応答データを使用して生成されるため，あらか
じめ大量の応答データが必要である．本来，情報収集対話システムは多くの人と対話を行
い大量の応答データを保持している．まずは，今回構築した対話システムが活性化発話を
生成するためには，発話データを収集した．
情報収集対話システムが行うのと同様に，人間が別の人間に対して基本質問と理由質
問を行い，応答を収集した．しかし，人対人のインタビューによる収集では，大量のデー
タ収集が困難なため，Web上のブログ記事やクチコミサイトの情報も使用した．Yahoo!
15
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ブログ検索 [28]やクチコミ情報サイト eバリュー [29]等を使用して，各基本質問に関連の
ある記事を人手で抽出した．ここで，抽出した記事は自由記述であり，直接発話生成用の
データとして扱うことはできないため，本研究で想定している質問に対する応答として
適切な形に人手で修正する作業が必要であった．今回行ったデータ収集方法を図 4.1に，
各基本質問の収集データ数とデータ例を表 4.1に示す．今回はこれらのデータに対し，3.4
節で述べた文末テンプレートを人手で語尾に加えることによって，「活性化発話」を用意
した．
1.  人にインタビュー 
2.  ブログ記事やクチコミサイトから 
なぜ 
そのラーメン屋が 
好きなの？
非常にバランスの
とれた豚骨スープ
が絶品だから
・・・
久しぶりにラーメン屋にいってきました☆
いまだ食べた事がない味噌を選択。
濃厚な味噌が、しっかりと中太縮れ麺に
絡んで、衝撃的な美味さでした(^o^）
・・・
濃厚な味噌が 
しっかりと麺に絡んで 
衝撃的な美味さだから
人手でデータを修正し、収集
図 4.1: 使用データの収集方法
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表 4.1: システム発話のための収集データ数
基本質問 データ数 収集データ例
活気があり何度も行きたくなるから
\ラーメン" 555 スープはまろやかでクセがないから
麺のゆで加減がパーフェクトだから
サービスが充実しているから
\携帯電話" 300 海でも山でもよく繋がるから
端末の選択肢が多いから
アトラクションが多いから
\ディズニー" 302 パークの雰囲気が素敵だから
アルコールが楽しめるから
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4.3 クラスタリング結果
収集したデータに対して，データ中の語の tf-idf値を計算して文書ベクトルを作成し，
k-means法を用いて，クラスタリングを行った．\ラーメン"，\携帯電話"，\ディズニー"
のデータに対して，クラスタ数はそれぞれ 4個，5個，4個である．各クラスタに分類さ
れたデータ数と各クラスタに含まれる tf-idf値の上位 20個の重要語の中から特徴的な単語
を表 4.2 ～表 4.5に，実際にクラスタリングしたデータの一覧を付録Aに示す．なお，\
ディズニー"に対しては，基本質問の答えとして \ディズニーランド"，\ディズニーシー"
どちらかを選択して回答する形式になっており，全体でクラスタリングを行った結果，ど
ちらの内容も混合された分類結果になった．そこで，それぞれの回答内容で分類する方が
適切であるため，回答別にクラスタリングを行った．\ディズニー"で収集したデータ 302
発話中，\ディズニーランド"のデータは 135発話，\ディズニーシー"のデータは 167発
話であった．
表 4.2より，\ラーメン"ではクラスタ 1が店の雰囲気，クラスタ 2は量や値段，クラス
タ 3は麺，クラスタ 4はスープの内容におおまかに分類されていることがわかる．同様に
表 4.3より，\携帯電話"に対してもクラスタ 1が端末のデザインや機能，クラスタ 2が店
の対応，クラスタ３がサービスや割引，クラスタ 4が電波や通話，クラスタ 5が料金に分
類されている．\ディズニー"の中の \ディズニーランド"に対しても表 4.4より，クラス
タ 1がアトラクション，クラスタ 2はキャラクター，クラスタ 3はパレードやショー，ク
ラスタ 4はテーマパークの世界観の内容に分類され，表 4.5より \ディズニーシー"に対
してそれぞれでデータの内容に対して分類ができているといえる．
また，「言い換え」はユーザの応答と類似している内容を生成しなければ，対話が破綻
してしまう可能性が高いことから，内容をおおまかに分類したクラスタから発話を生成
するだけでは，発話内容の類似性は不十分だと考えられる．そこで，クラスタリングを行
わずに，システム中の回答データとユーザの発話で最も類似度が高い回答データを使用
して「言い換え」の発話として生成すればよい．しかし，ユーザが同じ内容の発話を行う
と，毎回システムが同じ発話を生成し，対話に飽きてしまう可能性がある．そこで，たと
え同じ内容の発話を繰り返したとしても，異なる発話を生成することができるように，今
回は各クラスタに 3データずつ分類されるようクラスタ数を増やした結果を用いて「言い
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換え」の発話を生成する．「言い換え」発話生成用に変更したクラスタ数は，基本質問別
に \ラーメン"で 185個，\携帯電話"で 100個, \ディズニー"の中の \ディズニーランド"
で 45個，\ディズニーランド"で 61個である．
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表 4.2: \ラーメン"のクラスタリング結果
クラスタ データ数 クラスタに含まれる特徴語
番号
1 153 味,店,人,接客,雰囲気,店員,元気
2 110 チャーシュー,量,値段,かなり,満足
3 148 麺,スープ,モチ,太,おいしい,コシ
4 144 ラーメン,とんこつ,あっさり,おいしい
表 4.3: \携帯電話"のクラスタリング結果
クラスタ データ数 クラスタに含まれる特徴語
番号
1 79 デザイン,端末,性能,機能,高級
2 65 対応,機能,メール,ショップ,故障
3 47 サービス,充実,魅力,割引,サポート
4 71 通話,品質,安定,電波,圏外,技術
5 37 安い,料金,家族,プラン,代,パケット
表 4.4: \ディズニー"の \ディズニーランド"のデータに対するクラスタリング結果
クラスタ データ数 クラスタに含まれる特徴語
番号
1 34 アトラクション,コースター,絶叫
2 32 キャラクター,気分,幸せ,逃避,現実
3 28 パレード,ミッキー,観客,思い出
4 38 夢,感じ,楽し,魔法,世界,城
表 4.5: \ディズニー"の \ディズニーシー"のデータに対するクラスタリング結果
クラスタ データ数 クラスタに含まれる特徴語
番号
1 62 大人,アトラクション,好き,雰囲気,ショー,楽しい
2 34 子供,ディズニー,素敵,少ない,ダッフィー
3 45 酒,景色,のんびり,おいしい,食べ物
4 26 ゆっくり,散歩,現実,ワクワク,逃避
第5章 活性化発話の評価実験
5.1 実験目的
提案した活性化発話が有効に機能しているかを検証するため，構築した対話システムを
用いて，評価実験を行った．
5.2 実験条件
システムの発話をディスプレイにテキスト表示させ，被験者はキーボードを使用してテ
キスト入力するというテキストベースの対話で実験を行った．実験で用いた対話システム
の画面を図 5.1に示す．
被験者は，20代学生男女 10名である．被験者 1名につき，4.1節で定めた \ラーメン"，
\携帯電話"，\ディズニー"の 3種類の基本質問に対して，以下の 3つの対話パターンで
実験を行った．
( 1 ) 基本質問＋理由質問＋あいづち
( 2 ) 基本質問＋理由質問＋言い換え
( 3 ) 基本質問＋理由質問＋言い換え（or具体例）＋話題転換
なお，被験者ごとに実施パターンの順番を替え，3種類の基本質問を行う順番も被験者ご
とにランダムである．
1番目のパターンでは，活性化発話の代わりに「あいづち」を行うようにしている．こ
の理由は，活性化発話の効果を比較検証する際に，少なくとも何らかの応答を得られる発
話が必要だからである．そこで，対話における基本的な応答であり，システムがユーザの
発話内容を理解せずに定型の応答が可能となるものとして「あいづち」の発話を行う対話
21
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図 5.1: 使用データの収集方法
を加えた．今回は，「うんうん」，「そっかー」，「なるほど」の 3つのあいづちの中からラン
ダムに選択する．また，3番目のパターンは，理由質問を行ってから 30秒までに応答が
得られなかった場合は「言い換え」の代わりに「具体例」を発話し，その後「話題転換」
を行う対話とした．
5.3 評価方法
活性化発話の有効性を検証するため，被験者に各パターンの対話終了時に質問紙に回答
してもらう主観評価を行う．被験者の主観評価として，被験者には行った対話の印象につ
いて，図 5.2に示す 8つの評価尺度で，「全くあてはならない：1」から「非常によくあて
はまる：5」の 5段階評価をしてもらった．今回使用した被験者への質問紙を付録Bに示
す．なお，本研究の対話システムを検証する上で重要と考えられる尺度として，コミュニ
ケーションロボットのイメージ尺度 [30]の中から \(1)親しみやすい"の尺度を，対話研究
で使用されているイメージ尺度 [31]から \(2)面白い"，\(3)やりとりがスムーズだ"の尺
度を使用する．残りの尺度は本研究の活性化発話に対するイメージ尺度として新たに用意
した尺度である．
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(1) 親しみやすい
(2) 面白い
(3) やりとりがスムーズだ
(4) 自分の話を相手が理解した
(5) 共感した
(6) 盛り上がった
(7) 対話を続けたい
(8) 今後も日常的に対話を続けたい
図 5.2: 主観評価で使用した評価尺度
また，今回行う 5段階評価は間隔尺度であり，本来ならばデータが正規分布に従ってい
るかの正規性の検証を行って分散分析を行うか，もしくは正規性を仮定しないノンパラ
メトリック検定の適用が必要となる．しかし，ヒューマンインタフェースやコミュニケー
ションロボットの評価を対象とした場合，誤差への影響が少ないことからこれらの手順は
省略されることが多い [33]．よって，本研究においても検証を省略し，正規分布に従って
いると仮定し，得られたデータに対して分散分析などの検定を用いる．
さらに，客観評価として，被験者の応答データ中の総単語数と動詞・名詞・形容詞数の
和の評価も行う．
5.4 分析手法
本研究で使用した分散分析の手法 [34, 35, 36]を説明する．分散分析には，大別して一
元配置と多元配置の分散分析手法がある．各集団を識別する要因が一つのデータを用い
た分散分析を一元配置，要因が 2つ以上のデータを用いた分散分析を多元配置分散分析と
いう．
一元配置分散分析では，帰無仮説を「各集団の母平均値は等しい」，対立仮説を「各集
5.4 分析手法 24
団の母平均値は等しくない」とし，有意水準αで両側検定を行う．集団の数を k，前ケー
ス数を n，各集団のケース数を nj，全体の平均値をX，第 j 群における平均値をXjとす
る（j=1， 2， ... ， k；§nj = n）．これより，平方和St，Sb，Swを以下の式より求める．
St =
kX
j=1
njX
i=1
(Xij ¡X)2 (5.1)
Sb =
kX
j=1
nj(Xj ¡X)2 (5.2)
Sw =
kX
j=1
njX
i=1
(Xij ¡Xj)2 (5.3)
求めた平方和から表 5.3に示す分散分析表を作る．検定統計量F0は，第 1自由度が dfb，
第 2自由度が dfwのF分布に従い，F分布表等より有意確率を p値を求め，下記のように
帰無仮説の採否を決定する．
p＞αのとき，帰無仮説を採択する．「各集団の母平均値は等しくないとはいえない」
p ≦ α のとき，帰無仮説を棄却する．「各集団の母平均値は等しくない」
表 5.1: 一元配置分散分析表
変動要因 変動 (平方和) 自由度 不偏分散 (平均平方) F値
集団間 Sb dfb = k ¡ 1 Vb = Sb=dfb F0 = Vb=Vw
集団内 Sw dfw = n¡ k Vw = Sw=dfw
全体 St = Sb + Sw dfw = n¡ 1 Vt = St=dft
また，多元配置分散分析は，集団を識別する 2つ以上の要因がデータの変動に関与して
いるのかを解析する手法である．ここでは，多元配置分析として，2つの要因を持つデー
タによる二元配置分析について説明する．
前提として，帰無仮説を「要因効果がない」，対立仮説を「要因効果がある」として，有意
水準αで両側検定を行う．繰返し数をn，各データをXijk(i = 1; 2; : : : ; a; j = 1; 2; : : : ; b; k =
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1; 2; : : : ; n)とする．さらに，分析対象変数Xの全変動 SStは，以下のように 4つの独立
な変動に分解できる．
全変動 = 要因 A の効果 + 要因 B の効果 + 要因 A と要因 B の交互作用 + 残差
SSt =SSa+ SSb + SSab + SSe
aX
i=1
bX
j=1
nX
k=1
(Xijk ¡X:::)2 = nb
aX
i=1
(X i ¡X:::)2 + na
bX
j=1
(X :j: ¡X:::)2
+ n
bX
j=1
(X ij: ¡X i:: ¡X :j: +X:::)2
+
aX
i=1
bX
j=1
nX
k=1
(Xijk ¡X:::)2 (5.4)
ここで，各集団の平均値において，X i::, X :j:のように"."が最後にもう 1個付くのは，各
集団の組み合わせでの繰返し数Xijを意味し，またX ij:は，各集団の組み合わせでの平均
値を意味する．
二元配置分散分析では，表 5.2で示す分散分析表を作ることができる．さらにこの分散
分析表を解釈するための 3つのモデルをまとめた表を表 5.3に示す．
表 5.2: 二元配置分散分析表
変動要因 平方和 自由度 平均平方
要因A SSa dfa = a¡ 1 MSa = SSa=dfa
要因B SSb dfb = b¡ 1 MSb = SSb=dfb
交互作用 SSab dfab = (a¡ 1)(b¡ 1) MSab = SSab=dfab
残差 SSe = Sb + Sw dfe = ab(n¡ 1) MSe = SSe=dfe
全体 SSt = Sb + Sw dft = abn¡ 1
表 5.3より，モデル 1は母数モデルと呼ばれ，要因A，Bの各集団を固定された不動の
ものとみなす．モデル 2は，変量モデルと呼ばれ，要因A，Bの各集団は無数の集団の内
の標本とみなし，そこから得られる推測結論を，標本以外の範囲へも適用しようとするも
のとなる．混合モデルは，片方の要因を母数モデル，もう一方の要因を変量モデルとする
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表 5.3: 分散分析表を解釈する 3つのモデル
F値
変動要因 モデル 1 モデル 2 混合モデル
要因A Fa MSa=MSe MSa=MSab MSa=MSab
要因B Fb MSb=MSe MSb=MSab MSb=MSe
交互作用 Fab MSab=MSe MSab=MSe MSab=MSe
ものである．それぞれの自由度を持つF分布より有意確率 p値を求め，帰無仮説の採否を
決定する．
p ＞ α のとき，帰無仮説を採択する．「要因効果があるとはいえない」
p ≦ α のとき，帰無仮説を棄却する．「要因効果がある」
5.5 実験結果
5.5.1 システムの発話結果
今回の実験において，「言い換え」を発話する際に，システムのデータの中で被験者の
発話内容と類似しているデータがなく「言い換え」を生成することができなかった応答
が，全 60の「言い換え」の場面で 12応答存在した．そこで発話が生成されなかった場合
の主観評価は，結果から除外した．今回の評価で使用したデータは，「あいづち」で 30応
答，「言い換え」で 48応答，「話題転換」で 68応答である．
また，全ての被験者がシステムの発話から 30秒以内に何らかの発話を行ったため，実
験でシステムが「具体例」を発話することはなかった．
5.5.2 主観評価結果と客観評価結果
被験者の主観評価より，3つのパターンごとの各尺度の評価平均値を表を図 5.3，表 5.4
に示す．また，被験者の応答に対して 1応答ごとに集計した, 総単語数と動詞・名詞・形
容詞の数の和の平均値を図 5.4，表 5.5に示す．
5.5 実験結果 27
1
2
3
4
5
1親
しみ
や
す
い

2面
白
い

3や
り取
りが
ス
ム
ー
ズ
だ

4話
を
理
解
した

5共
感
した

6盛
り上
が
っ
た

7対
話
を
続
け
た
い

8日
常
的
に
対
話
した
い

主
観
評
価
の
平
均
値

被験者が評価した尺度
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図 5.3: 各尺度に対する被験者評価の平均
表 5.4: 各尺度に対する被験者評価の平均値
あいづち 言い換え 話題転換
1.親しみやすい 3.2 3.7 3.8
2.面白い 2.6 3.6 4.0
3.やり取りがスムーズだ 3.4 3.5 3.9
4.話を理解した 2.4 3.2 3.6
5.共感した 2.2 3.0 3.6
6.盛り上がった 2.2 3.0 3.6
7.対話を続けたい 2.4 3.1 3.6
8.日常的に対話したい 2.2 3.0 3.3
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図 5.4: 客観評価の平均
表 5.5: 客観評価の平均語数
あいづち 言い換え 話題転換
総単語数 4.9 6.1 7.6
動詞・名詞・形容詞数の和 1.9 2.0 3.2
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5.6 分析結果
5.6.1 質問別の分散分析
実験で用いた 3種類の質問に対する主観評価結果の分散分析を行った結果，8つの評価
尺度全てで 5%の有意水準で有意差がなかった．つまり，\ラーメン"，\携帯電話"，\ディ
ズニー"の質問を行った対話で，それぞれの評価に差はないということである．
一方，客観評価においては，総単語数と動詞・名詞・形容詞数の和ともに，3種類の質
問の違いによって 5%の有意水準で有意差がみられた．
5.6.2 発話パターン別 t検定結果
図 5.3 より，全ての尺度において，「あいづち」の発話よりも「言い換え」，「話題転換」
の順に評価値が増加した．さらに，各パターンにおいて平均値の有意差検定である t検定
を行い，5%の有意水準の検定結果を以下に示す．
² 「あいづち」と「言い換え」の検定では，\やり取りがスムーズだ"以外の尺度で有
意差があった．
\やり取りがスムーズだ"の評価に差がなかった原因としては，「あいづち」を必ず返
答し，被験者が対話のやり取りはきちんとできたと感じたことが，両者の評価に有
意差がなかった原因として考えられる．また，「言い換え」と「あいづち」で最も大
きい差があったのは \共感した"という尺度であり，「あいづち」の 1.4倍の評価平均
値であった．
² 「あいづち」と「話題転換」では，全ての尺度で有意差があった．
「あいづち」よりも 1.5倍以上の差があった尺度は，\盛り上がった"，\共感した"，
\面白い"，\対話を続けたい"であった．
² 「言い換え」と「話題転換」では，\盛り上がった"の尺度のみ有意差があった．
\盛り上がった"という尺度において，「話題転換」は「言い換え」の 1.2倍の評価平
均値であった．
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また，図 5.4より，総単語数と動詞・名詞・形容詞数の和ともに，「あいづち」，「言い換
え」，「話題転換」の順に平均値は増加した．被験者による主観評価と同様に，それぞれの
発話パターンにおいて t検定を行い，5%の有意水準の検定結果を以下に示す．
² 「あいづち」と「言い換え」の検定は，総単語数と動詞・名詞・形容詞数の和とも
に有意差がなかった．
総単語数と動詞・名詞・形容詞数の和ともに，「あいづち」よりも「言い換え」が増
加しているがほとんど差が見られず，動詞・名詞・形容詞数の和は 0.1語の増加に
留まった．
² 「あいづち」と「話題転換」の検定は，総単語数と動詞・名詞・形容詞数の和とも
に有意差があった．
総単語数よりも動詞・名詞・形容詞数の和の差が大きく，総単語数は「話題転換」は
「あいづち」の 1.3倍であったのに比べ，動詞・名詞・形容詞数の和は「話題転換」
は「あいづち」の 1.6倍であった．
² 「言い換え」と「話題転換」の検定は，総単語数と動詞・名詞・形容詞数の和とも
に有意差があった．
動詞・名詞・形容詞数の和において，「話題転換」は「言い換え」の 1.7倍の差があ
り，客観評価において最大の差であった．
5.7 考察
5.7.1 「言い換え」の考察
「言い換え」に対しては，主観評価結果より，\話を理解した"尺度の評価よりも \親し
みやすい"，\面白い"，\やりとりがスムーズだ"の尺度の方が評価が高かった．これは，
「言い換え」はユーザの話を理解していると思わせる目的であったが，実際はほとんど類
似していない発話を生成することや，類似データがシステムに存在せず発話がされなかっ
たことがあったため，\話を理解した"という評価は他の尺度よりも高くならなかったと
考えられる．しかし，自分の意見に対して何らかの反応を返したため，親しみや面白さ
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の評価は上がり，結果として対話を続けたいという評価も「あいづち」と比べ，高い評価
となった．また，分散分析の結果より，\共感した"という尺度に大きな有意差が見られ，
「言い換え」には，話を理解していると思わせる効果があることが確認できたといえる．
一方，客観評価において，「あいづち」と比較しほとんど差がないのは，「言い換え」は
同じ内容の繰り返しのため，被験者は「うん，そうだね」，「その通り」などの同意の発
話をすることが多く，新たに自分の意見を話すことが少なかったことが原因として考えら
れる．
5.7.2 「具体例」の考察
今回の実験で「具体例」が発話されず，評価を行うことができなかったため，今後，今
回設定した 30秒という「具体例」を生成するまでの時間が妥当であるのか検証を行う必
要があると考えられる．
5.7.3 「話題転換」の考察
「話題転換」の場合は，被験者の応答とは別の意見をシステムが発話することから，ユー
ザの予想を裏切るような発話が生成され，どの尺度についても「話題転換」の評価が高い
結果となったが，その中でも \面白い"という尺度の評価が最も高かった．被験者は楽し
みながら対話を行ったということであり，「話題転換」の効果は対話の継続という観点か
らとても重要なものであるといえる．さらに，「言い換え」と「話題転換」で \盛り上がっ
た"という尺度の評価に有意差が出たことより，「話題転換」は想定通り別の観点の発話を
被験者に提示することができ，対話を盛り上げることに貢献していることが確認できた．
客観評価においても，「あいづち」に比べ「話題転換」の語数に有意差があり，1応答で
得られる発話量は増加することがわかった．さらに「話題転換」は，様々な意見を提示す
る発話であることから，システムが生成する発話数自体も増加する．よって，「話題転換」
によって，被験者は負担に思うことなく対話を継続し，システムが収集する発話量も増加
する効果があることがわかる．
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5.8 まとめ
主観評価より，質問内容の違いによらず「言い換え」には，話を理解していると思わせ
る効果が，「話題転換」には，話題を面白くし，話題を広げる効果が確認できた．客観評
価は質問内容によって違いがみられたが，全体的に，「話題転換」の発話量が増加するこ
とは確認できた．よって，情報収集対話において，「言い換え」，「話題転換」ともにそれぞ
れの発話目的を満たし，有効に機能しているといえる．
第6章 収集した情報の再利用評価実験
6.1 実験目的
5章の評価実験において得られたユーザからの情報が再利用可能な情報なのかを検証す
るため，主観評価実験を行った．
6.2 実験条件
5章で得られた全対話を一覧にしたテキストを評価者に見せ，各発話によって得られた
応答ごとに評価を行った．
6.3 評価方法
評価者自身がラーメン屋や携帯電話，ディズニーランドもしくはディズニーシーを選択
する際に有益な情報であるかという基準で，「全く有益な情報ではない：1」から「非常に
有益な情報である：5」の 5段階評価を行う．評価者は，5章の被験者の中から 2名，新た
に用意した評価者 3名（20代の学生）の計 5名である．評価者に評価してもらった応答の
一覧を付録Cに示す．
6.4 実験結果
本実験で得られた応答の主観評価の結果から，基本質問別と全体の評価平均値を図 6.1
に示す．
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6.5 分析結果
3種類の質問に対する評価結果の分散分析を行ったところ，5%の有意水準で有意差がみ
られた．また，発話パターンごとの評価平均値は，「あいづち」，「言い換え」，「話題転換」
の順に増加した．それぞれの発話パターンにおいて，t検定を行い，5%の有意水準の検定
結果を以下に示す．
² 「あいづち」と「言い換え」には有意差がなかった．
² 「言い換え」と「話題転換」には有意差がなかった．
² 「あいづち」と「話題転換」には有意差があった．
6.6 考察
質問の内容ごとに評価値が有意差が見られたため，活性化発話によって得られた情報が
再利用可能な情報であるかの評価は，質問の内容に影響を受ける．しかし，全体の結果か
らは，他の発話パターンに比べ，「話題転換」の評価平均値に有意差が見られたことから，
今後さらなる検証が必要ではあるが，「話題転換」の発話が，再利用可能な情報を収集す
る効果があるといえる．
6.7 まとめ
評価実験の結果より，質問の内容に影響を受けるが，今回検証を行った他の発話パター
ンに比べ「話題転換」によって再利用可能な有効な情報を収集できる可能性が高いといえ
る．今後，得られた応答からユーザの好みを推定できるかどうかの評価を行うなど，再利
用情報の評価方法を検討する必要がある．
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図 6.1: 得られた応答の主観評価の平均
第7章 結論
7.1 まとめ
本研究の目的は，能動的にユーザと対話を行うことによって，再利用に有効な情報を言
語情報として収集する対話システムを実現することである．そこで，ユーザから情報を引
き出し，対話を継続させる対話戦略として「言い換え」「具体例」「話題転換」の 3種類の
活性化発話を提案し，対話システムを構築した．評価実験を行い，被験者の評価結果よ
り，実験で用意した 3種類の質問内容の違いによらず，「言い換え」は話を理解していると
思わせる効果があり，「話題転換」は対話を面白くし，話題を広げる効果があることがわ
かった．また，質問の内容によって評価に差はみられたが，得られた応答の総単語数，動
詞・名詞・形容詞数の和ともに「話題転換」が，最も高い評価となった．さらに，得られ
た情報が再利用可能な情報であるか検証を行った結果についても，質問の内容によってば
らつきが出るが，全体でみると「話題転換」が最も多くの再利用可能な情報を収集する効
果があることがわかった．よって，本研究で提案した「言い換え」と「話題転換」は，評
価実験によってそれぞれの発話目的を満たす効果が確認された．今後より詳しい検証が必
要であるが，情報収集対話において活性化発話の有効性を示すことはできたといえる．
7.2 今後の課題
今回行った実験では，「具体例」の発話が生成されず，評価することが出来なかった．さ
らに，実験の形式がテキストベースの対話であり，音声で入力する場合と比較し，被験者
はキーボード入力をするという負担があった．本実験の被験者は全員PCの操作に慣れて
いる 20代の大学生であったが，音声ベースの対話とでは評価結果に違いが出るとみられ
る．またよって，今後「具体例」の生成時間を検討し，音声ベースの対話によって，再度
提案した活性化発話について評価を行う．さらに，被験者が対話を辞めたくなるまで続け
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るような実験条件で対話システムの評価についても行いたい．検証パターンについても，
今回比較した「あいづち」ではなく，クラスタリングの結果からランダムに取り出した発
話などと「言い換え」や「話題転換」の比較を行い，より徹底した活性化発話の検証を行
いたい．
また，今後の課題として，本研究ではシステムの質問形式を統一したが，今後はどのよ
うな形式の質問であっても活性化発話が有効なのかを検証する必要がある．また，得られ
た応答には，指示語や省略などが多く含まれており，文末も統一されていないため，応答
から活性化発話を生成するには，ユーザの応答に対して処理をする必要がある．
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付録 A 　活性化発話生成用のクラスタリング結果一覧
基本質問 \ラーメン"のクラスタリング結果　
クラスタ番号 1に分類された発話データ（重心との類似度の高い上位 20データ）
1. また食べに行きたくなる味だから
2. いつでも食べたくなる味だから
3. 店の雰囲気もよく，味もおいしいから
4. お店もきれいで味にもクセがないから
5. 一人で行ってもラーメンを楽しめるお店
6. １人でも気軽にラーメンを楽しめるお店
7. ラーメンを愛しているなと感じたお店だから
8. 歯ごたえのある麺，しっかりした味のスープで，人に勧めて問題のない店だから
9. 味も店の雰囲気も洗練されたとんこつラーメンだから
10. おいしいので，一人で行っても誰と行っても満足できるお店だから
11. 店員さんも元気があって，一人でも気軽に入れる良いお店だから
12. 上品な感じの味で好きな味だから
13. また食べたいクセになるお味だから
14. お店がきれいで一人でも入りやすいから
15. お店がきれいなので，人に勧めやすいから
16. 魚系醤油味のスープ，シンプルな味でとても美味しい
17. 懐かしい味がするから
18. 店内が清潔で接客が元気で安心できるお店だから
19. 店長もやさしそうなひとで，味，価格，雰囲気も安心できるお店だから
20. お店の人がきびきびしていて気持ちいい接客をしてくれるから
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基本質問 \ラーメン"のクラスタリング結果　
クラスタ番号 2に分類された発話データ（重心との類似度の高い上位 20データ）
1. ここのチャーシューはとろける
2. チャーシューが刻んで入っていておいしいから
3. 麺の量も多くチャーシユーが分厚く，かなり満足度高い
4. 量もかなりあるし，一度食ったらやみつきになる
5. ホロホロ系のチャーシューや煮卵も美味しく，つけ汁の完成度も高いから
6. 麺の量も一般的な量だと思うので，この値段でこのお味なら，お得だと思うから
7. 何度食べても飽きない味だから
8. 麺の量も一般的で，この値段でこのお味なら，お得だと思う
9. ちょっと濃い味のこってりスープで，山盛りもやしと固麺，1度食べたらやみつきに
なるから
10. チャーシューも柔らかくて美味しいから
11. 見た目よりこってりしてなくてチャーシューもおいしいから
12. 味の安定度，完成度，接客などトータルではかなりレベルは高いと思うから
13. 見た目に派手さはありませんが，このスープとチャーシューは一口食べてインパク
トがあるから
14. 麺の固さが５種類くらい選べるから
15. メンの硬さ，スープの濃さ，脂の多さが選べるのがいいところ
16. 大盛りは結構な量があるので，食べた後にかなりの満足感を得られるから
17. いろんな味が楽しめて，卵やチャーシューがおいしかったから
18. チャーシューはとろける様に柔らかく食べ応えもあるから
19. 値段は高いが，おいしいから
20. たっぷりのもやし，メンマはいつも満足度が高いから
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基本質問 \ラーメン"のクラスタリング結果　
クラスタ番号 3に分類された発話データ（重心との類似度の高い上位 20データ）
1. 麺がしっかりとスープに絡んでおいしいから
2. つけ麺が食べたくなるとここに来たくなるから
3. 麺も太目の腰のあるつるっとした冷たい麺で，魚だし系の甘みのあるスープが麺と
いい感じでおいしいから
4. つけ麺をメインにしているだけあって，スープのダシがよく，太麺とマッチしてい
て美味しいから
5. 麺が中太やや縮れ麺でコシがありモチモチとうまいから
6. やや甘めのスープにモチモチ，シコシコの太麺がよく絡みおいしいから
7. 麺とつけだれはとても合いバランスが良いと思うから
8. 太麺に負けない麺はもちもちしててスープとの絡み具合もよく最後まで飽きずに食
べられるから
9. スープはあっさりしすぎずコクが合って麺と良く絡んでいて最高だったから
10. モチモチしてコシがあってスープともよく絡む極太縮れ麺が最高だから
11. スープとの相性が良い細麺が最高だから
12. スープは濃いめで太麺にからみつき，おいしい
13. 結構混んでいるが，麺は細麺でおいしい
14. 麺は太麺で若干柔らかめだがモチモチ感はあり，スープは魚介系でやや甘めでおい
しいから
15. 麺のボリューム，やわらかいもちもち感，酸味のあるスープと三拍子そろったおい
しいつけ麺だから
16. 豚骨スープが細麺とよく合い，美味しいから
17. 選べる麺の量とバランスのとれた美味いつけダレが最高だから
18. 気付くとスープまで飲んじゃってるから
19. しつこくないスープと細麺の絶妙なバランスが最高だから
20. つるつるの麺とちょっと甘みのあるスープがマッチしていておいしい
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基本質問 \ラーメン"のクラスタリング結果　
クラスタ番号 4に分類された発話データ（重心との類似度の高い上位 20データ）
1. とんこつスープのあっさりした味が好きだから
2. とんこつラーメンが好きだから
3. あっさりとしたスープが好きだから
4. ラーメンはここ以外たべたくないくらいおいしいから
5. とんこつスープは，あっさりしているけどコクはしっかりしていて，これまで食べ
たとんこつラーメンの中で一番においしかったから
6. あっさりしたとんこつが好きななので，満足できるから
7. あっさりしたとんこつスープがなかなかおいしいから
8. ここのこってりとんこつラーメンが最高だから
9. こってりしたスープが好きだから
10. こってりなのかなと思っても意外とあっさりして食べやすいラーメンだから
11. あっさりしたとんこつスープでとんこつが苦手でも食べられるから
12. 残ったスープも飲み干してしまうほど好きだから
13. とんこつラーメンはあまり得意ではないが，あっさりしていておいしいから
14. とんこつラーメンは苦手だが，ここのは臭みがなく食べやすいから
15. こってりがおいしいから
16. 食べやすいあっさりスープなところ
17. 上品なとんこつでおいしいから
18. とんこつが大好きで，ここのラーメンが一番好きだから
19. スープがあっさりしすぎず，こってりしすぎずで絶妙なところをついてくるから
20. とんこつしょうゆラーメンであっさりとしてていつもスープまで飲んじゃうから
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基本質問 \携帯電話"のクラスタリング結果　
クラスタ番号 1に分類された発話データ（重心との類似度の高い上位 20データ）
1. 端末のデザインが良いから
2. 端末デザインが一番好きだから
3. 安心できるから
4. 安心して使えるから
5. 安心があるから
6. どこでも繋がるし，一番しっかりしていて，持っていて安心感があるから
7. 持っていて安心感があるから
8. 安心感があるから
9. 機能もデザインも良いと思うから
10. 大人のデザインの端末が多いから
11. 端末のデザインのセンスが良いから
12. 端末の機能が良いから
13. エリアが広く，端末のデザインが良いから
14. 端末は高いが性能が良いから
15. 安定安心して使えるから
16. 安心してメールができるから
17. かっこいいデザインの端末がたくさんあるから
18. 基本性能が安心できるから
19. 他社に変えるほどの不満がないから
20. 表立った不満がないから
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基本質問 \携帯電話"のクラスタリング結果　
クラスタ番号 2に分類された発話データ（重心との類似度の高い上位 20データ）
1. 対応がよいから
2. メールの使い勝手がよいから
3. 壊れた時の対応が良いから
4. エリアが広くて，メールが高機能だから
5. 故障などの対応が早いから
6. メール機能がダントツに良いから
7. 使い勝手がよいから
8. 機能がいろいろあってよいから
9. エリアが広いわりに通信速度も速いから
10. ショップでの対応が迅速で好感を持てたから
11. 機能が抜群に良いと思うから
12. 故障時のショップでの対応が良かったから
13. 通信速度が速いから
14. 使い勝手，機能，料金の面で優れているから
15. どこのショップでも対応がスマートで誠実だったから
16. ショップ店員の対応がすばらしいから
17. メールが届くのが早いから
18. 客のことを考えてた対応をしているから
19. 通話音質が抜群によいから
20. パケット通信料が安く，メールトラブルも皆無だから
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基本質問 \携帯電話"のクラスタリング結果　
クラスタ番号 3に分類された発話データ（重心との類似度の高い上位 20データ）
1. サービスが充実しているから
2. 割引サービスが充実しているから
3. メールサービスが充実しているから
4. サービスが最高だから
5. サービスやサポートが充実しているから
6. セキュリティサービスが充実しているから
7. 一番サービスが良いと思うから
8. サービスがいいから
9. 安くて，良いサービスがあるから
10. ユーザに良心的なサービスがあるから
11. 家族に持たせるには良いサービスがあるから
12. エリアが広く，どこでも繋がってサービスが良いから
13. 割引サービスがたくさんあるから
14. ビジネスマン向けのサービスが充実しているから
15. 割引が充実しているから
16. エリアが充実しているから
17. 魅力のあるサービスを提供しているから
18. 安くてサービスがよいから
19. サービス内容のバランスが良いから
20. サービスや機能がしっかりしているから
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基本質問 \携帯電話"のクラスタリング結果　
クラスタ番号 4に分類された発話データ（重心との類似度の高い上位 20データ）
1. 優れた通話品質だから
2. 安定した通話品質が魅力だから
3. 通話が安定しているから
4. 通話品質が良いから
5. 通話品質，電波品質ともに快適だから
6. ブランド力と安定性があるから
7. 安定性があるから
8. 電波が安定しているから
9. 電波が安定していてどこでも繋がるから
10. 優れてた通話品質でリーズナブルな料金だから
11. 電波も通話も快適だから
12. 価格と品質のバランスがいいから
13. 電波がいいから
14. 通話品質やメールなどの基本性能が優れているから
15. パケット代が安く，通話品質も高いから
16. 通話品質もよく，雑音なく相手の声が聞こえるから
17. 通話も安定していて，ウェブも早いから
18. 料金が安く，品質も良いから
19. 田舎でも通話が途切れないところ
20. 通話エリアが広いから
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基本質問 \携帯電話"のクラスタリング結果　
クラスタ番号 5に分類された発話データ（重心との類似度の高い上位 20データ）
1. 安い，とにかく安いから
2. メール料金が安いから
3. 端末が安いから
4. 家族割引が安いから
5. 家族割引で基本料金が安いから
6. 安いのが一番だから
7. 利用料金が安いから
8. 安い料金プランがあるから
9. 他社と比べてみると料金が安いから
10. 携帯料金が安いから
11. 安い上に端末性能も良いから
12. パケット代が安いから
13. とにかく安いから
14. 端末の価格が安いから
15. 安いし，電波で困ったことがないから
16. 通話料が一番安いから
17. 通話料，パケット代が安いから
18. 学割が使えて安いから
19. メール機能が充実していて，なおかつ安いから
20. 維持費が安いから
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基本質問 \ディズニー"の \ディズニーランド"のクラスタリング結果　
クラスタ番号 1に分類された発話データ（重心との類似度の高い上位 20データ）
1. アトラクションが多いから
2. 気に入ったアトラクションがあるから
3. ショーもアトラクションも好きだから
4. アトラクションに並んでいる時が楽しいから
5. コースター系のアトラクションが多いから
6. アトラクションが面白いものが多いから
7. 絶叫系のアトラクションが楽しいから
8. アトラクションの数が多いから
9. 派手なアトラクションを楽しみたいから
10. かわいいものが多いから
11. 刺激的なアトラクションが多いから
12. 興奮度が高いアトラクションが多いから
13. かわいいのが好きだから
14. アトラクションが充実しているから
15. 絶叫系アトラクションが苦手でも楽しめるから
16. アトラクションにバンバン乗りたいから
17. プーさんが好きだから
18. 乗り物が多いから
19. スリリングなアトラクションがいっぱいあるから
20. アトラクションやイベントが豊富だから
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基本質問 \ディズニー"の \ディズニーランド"のクラスタリング結果　
クラスタ番号 2に分類された発話データ（重心との類似度の高い上位 20データ）
1. キャラクターに会いたいから
2. キャラクターが好きだから
3. 出会えるキャラクターが多いから
4. たくさんのキャラクターと出会えるから
5. キャラクターがたくさんいるから
6. キャラクターと近くで会えるから
7. キャラクターやファンタジックな雰囲気が好きだから
8. キャラクターに頻繁に会えるから
9. キャラクターに合える頻度が高いから
10. キャラクターと合える確率が高いから
11. こってりディズニーキャラクター満載だから
12. ディズニーアニメのキャラクターがいっぱい出てきて親しみやすいから
13. 現実逃避ができて楽しい気分になるから
14. 気分が盛り上がるから
15. メルヘンな気分を味わいたいから
16. 華やかな感じが幸せになれるような気持ちにさせてくれるから
17. 現実逃避したいから
18. 気持ちが高ぶる雰囲気を感じるから
19. ただいるだけで幸せになれるから
20. やっぱり定番だから
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基本質問 \ディズニー"の \ディズニーランド"のクラスタリング結果　
クラスタ番号 3に分類された発話データ（重心との類似度の高い上位 20データ）
1. 子供が大好きだから
2. 子供が好きだから
3. 子供の夢があるから
4. 子供心が目覚めてはしゃぎたくなるから
5. 子供向けのファンタジーが溢れているから
6. 子供向けが充実しているから
7. 子供の心に戻れて天真爛漫になれるから
8. パレードのミッキーに感動したから
9. 子供連れだから
10. 子供に帰れて無邪気に遊べるから
11. 子供と一緒だから
12. 子供でも安心して遊べるから
13. ミッキーが大好きだから
14. パレードがあるから
15. パレードが楽しいから
16. 絶叫大好きだから
17. 大好きな人との初デートの思い出があるから
18. スリルがある乗り物があるから
19. 乗り物にスリルがあって面白いから
20. パレードが盛大で近くで見ることができるから
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基本質問 \ディズニー"の \ディズニーランド"のクラスタリング結果　
クラスタ番号 4に分類された発話データ（重心との類似度の高い上位 20データ）
1. 明るくて，お城がディズニーって感じがするから
2. 夢がある感じがするから
3. 夢と魔法の国だから
4. 夢の世界感があるから
5. ファンタジーな夢の世界に浸れるから
6. ディズニーらしさを味わいたいから
7. これぞディズニーな感じだから
8. ディズニーの世界観が強くて，本当に魔法の国にいるような気になれるから
9. おとぎの国って感じがいいから
10. 夢と魔法でいっぱいだから
11. 何かワクワク感，楽しさ満喫感があるから
12. ディズニーらしい賑やかさがあるから
13. 小さい時からあるから
14. ディズニーに行ったという実感が持てるから
15. グループでわいわい楽しみたいから
16. メルヘンチックで夢があるから
17. 小さいときからずっと行っているから
18. 小さい子でも楽しむことができるから
19. ディズニー本来のパークだから
20. お城を中心に回りやすく，平坦で回りやすいから
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基本質問 \ディズニー"の \ディズニーシー"のクラスタリング結果　
クラスタ番号 1に分類された発話データ（重心との類似度の高い上位 20データ）
1. 和むから
2. 落ち着いていて遊びやすいから
3. 大人向けのアトラクションが多くて楽しめるから
4. 大人の雰囲気が大好きだから
5. 大人でも楽しめるアトラクションが多いから
6. 一人でも行きやすいから
7. ショーや雰囲気が好きだから
8. 大人向けのイベントが多いから
9. 大人な雰囲気が漂ってて，おしゃれなので
10. 雰囲気が落ち着いているから
11. アトラクションに乗らなくても雰囲気だけで楽しめるから
12. アルコールが飲めて大人が楽しめるから
13. 大人な感じがするから
14. 独特な世界観が大好きだから
15. 雰囲気そのものが好きだから
16. ショーが多いから
17. 人が少なく，落ち着いた雰囲気が好きだから
18. ワイン飲んでショーを見てまったりできる大人のパークだから
19. 大人向けのものが多く，見ていて飽きないから
20. 大人のための癒しの夢の世界だから
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基本質問 \ディズニー"の \ディズニーシー"のクラスタリング結果　
クラスタ番号 2に分類された発話データ（重心との類似度の高い上位 20データ）
1. ダッフィーが大好きだから
2. 子供連れが少なく，落ち着いた感じが好きだから
3. 雰囲気に癒されるから
4. 外国に来た気分が味わえるから
5. 町並みとか雰囲気が落ち着いていてまったりと楽しめるから
6. 夜景もロマンチックで素敵だから
7. 子供が少ないから
8. ダッフィーがいるから
9. 落ち着くから
10. 癒されるから
11. 屋内の施設が多く，雨でも楽しめるところ
12. 食事もおいしく，クオリティが高い感じがするから
13. 町並みがすっごくきれいだから
14. キャラクターが少ないから
15. ダッフィーに会えるから
16. 広々しているから
17. ディズニーを感じさせない所と，ディズニーだぁと感じる所このバランスがいいから
18. やっぱり定番だから
19. 夕焼け，夜景が本当にきれいだから
20. まったりできるから
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基本質問 \ディズニー"の \ディズニーシー"のクラスタリング結果　
クラスタ番号 3に分類された発話データ（重心との類似度の高い上位 20データ）
1. のんびり過ごすことができ，お酒も飲めるから
2. お酒を楽しみたいから
3. きれいでゆったりできて，料理がおいしいから
4. のんびりできて食べ物もおいしいから
5. お酒を飲みたいから
6. お酒を飲みながらのんびりできるから
7. のんびりできるから
8. お酒があるから
9. 雰囲気もよく，お酒を楽しめるから
10. お酒が飲めるから
11. ゆったりした気分になれるから
12. 景色を楽しみたいから
13. 景色がよく，日中と夜とで違った風景を味わえるから
14. パークの雰囲気が素敵だから
15. のんびり過ごすことができるから
16. 景色がきれいだから
17. 食べ物がおいしいから
18. ゆったり癒しの空間だから
19. 夜景がとてもきれいで雰囲気もよいから
20. ホッとする雰囲気だから
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基本質問 \ディズニー"の \ディズニーシー"のクラスタリング結果　
クラスタ番号 4に分類された発話データ（重心との類似度の高い上位 20データ）
1. ゆっくり現実を離れて，楽しむことができるから
2. ゆっくり回れて，買い物もゆっくりできるから
3. ゆっくりのんびりお散歩ができるから
4. 食事をゆっくりと楽しむことができるから
5. １人でもゆっくり食事ができるから
6. 時間がゆっくり流れている感覚になり癒されるから
7. まったりゆっくりと過ごすことができるから
8. ゆっくりまったりどこか異国のイメージが素敵だなと思うから
9. 時間がゆっくり流れていくから
10. ゆっくりと景色を楽しみながら，おいしい食事が食べられるから
11. ゆっくりショーが観れるから
12. 時間にとらわれずにゆっくりできるから
13. ゆっくり落ち着いて楽しめるから
14. 散歩するだけでもってこいだと思うから
15. 空いていてキャラクターとゆっくり触れ合えるから
16. お一人様でも気にせずゆっくりできるから
17. 空いていることが多い
18. 散歩もできるし，何より落ち着くから
19. 地形が入りくんでいて，先が読めないワクワク感があるから
20. 大人が楽しめるから
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付録 B 　被験者による主観評価用質問紙
対話実験　　質問紙
この調査で得られたデータはすべて、平均値にしてから解釈いたしますので、
データから皆さま個人が特定されることはございません。
ご協力のほど、よろしくお願い申し上げます
回答方法
先ほど行っていただいたテキスト対話について、下記にいくつか質問します。
それぞれについて最もあてはまると思うところに一つ、○をつけてください。
　　　　　　　　　　　　　　　全く　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　非常に
　　　　　　　　　　　 当てはまらない　　　　　　　　　　　　　　　　よく当てはまる
親しみやすい　　　　　　　　１　　　　　２　　　　　３　　　　　４　　　　　５　　　
面白い　　　　  　　　　　　　１　　　　　２　　　　　３　　　　　４　　　　　５　　　
やりとりがスムーズだ　　　１　　　　　２　　　　　３　　　　　４　　　　　５　　　
相手が自分の　　　　　　　　１　　　　　２　　　　　３　　　　　４　　　　　５　　　
話を理解した
相手が共感した　　　　　　　１　　　　　２　　　　　３　　　　　４　　　　　５　　　
盛り上がった　　　　　　　　　１　　　　　２　　　　　３　　　　　４　　　　　５　　　
対話を続けたい　　　　　　　１　　　　　２　　　　　３　　　　　４　　　　　５　　　
今後も日常的に　 　　　　　　１　　　　　２　　　　　３　　　　　４　　　　　５　　　
対話をしたい
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付録 C 　再利用評価実験で用いた評価データ一覧
\ラーメン"の評価データ　（）内はシステムの発話
1. スープがよく作り込まれておいしい
ネギトッピングもボリューミー
一度行ってみるといいよ
2. 落ち着いて食べられるし，好きな豚骨だから
結構有名だよ
3. おいしいから
うむ
4. 有名だから
うん
5. 安い
うんうんうん
6. 漬け物とかがついてくるから
食べ放題！！
7. おいしくて食べやすいから
おかわりしちゃう
8. とんこつラーメンがおいしい！
赤丸も白丸もいいよ
9. やすべぇに初めて行った時つけ麺がおいしかったから
うんうん
10. 和風だしのにおいがいいから
魚の香りが強いんだよね
11. もやしがただで食い放題だから
（入れ放題の玉ねぎみじんぎりがあるのでありったけ入れて食べるのが好きだから
ということ？）
それはやすべえだった気がする．そこも好きだけど
12. 豚骨で，店も落ち着いて食べられる雰囲気だから
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（非常にバランスのとれた豚骨スープとしゃきっとした麺に感心したからってこと？）
麺は別にしゃきっとはしてないんだよね
13. 今までで一番おいしいつけ麺だからかな
（パンチが効いてコクのある魚介系のスープ＆太麺ラーメンにハマりまくったって
こと？）
よくわからないけど，そんなところかな？
14. 結構有名だから
（有名店の割にはさほど並ぶこともなく気軽に食べれるからということ？）
いや並ぶと思うよ
15. たくさん食べれるから
（トッピングがたくさん用意してあり，楽しく食べることができるからってこと？）
トッピンングはいらない
16. 大盛りが無料だから
（大盛りは結構な量があるので，食べた後にかなりの満足感が得られるからってこ
と？）
そうです．お腹いっぱいになるよ
17. とんこつとカタメンが絶妙だから
（濃厚そうなスープですが，これが意外とあと味すっきりで飲みやすいということ？）
うーん！それもあるね！
18. つけ麺は絶対やすべぇがいいと思う！
（つけ麺にはまるきっかけになったお店だからということ？）
そういうことだね
19. 和風で魚のダシがきいてるから
（スープが，魚臭すぎずバランスがよくていいからということ？）
ちょっと違うかな
20. 落ち着いて食べられるし，好きな豚骨味だから
（豚骨醤油なら 1番と思える味のスープだからということ？）
んー単なるとんこつだよ
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（つけ麺をメインにしているだけあって，スープのダシがよく，太麺とマッチして
いて美味しいという意見もあるけど，どう思う？）
それどこの店？
（麺の量も多くチャーシューが分厚く，かなり満足度高いという意見もあるけど，ど
う思う？）
そんな店があるなら行ってみたいね
（つけ麺が食べたくなるとここに来たくなるという意見もあるけど，どう思う？）
だからどこだよ！
21. うまいから
（やっぱりうまいもんはうまいからということ？）
分からないけど，そうなんじゃないかな
（何度食べても飽きない味だと言う人もいるよ）
それはあるある
（チャーシューが刻んで入っていておいしいと言う人もいるよ）
あれチャーシューだったのかー
（麺の量も多くチャーシューが分厚く，かなり満足度高いという人もいるよ）
それは確かにあるね
22. 有名だから
（有名店の割にはさほど並ぶこともなく気軽に食べれるからってこと？）
いや並ぶときは並ぶんじゃないかな
23. ボリューム
（ボリュームが異常なくらいあるからってこと？）
そう
（店の雰囲気もよく，味もおいしいという意見もあるけど，どう思う？）
思わない
（とんこつスープのあっさりした味が好きだという人もいるよ）
そうですね
（つけ麺をメインにしているだけあって，スープのダシがよく，太麺とマッチして
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いて美味しいという人もいるよ）
そっか
24. 安いから
（各種 390円と異常に安いのに，行列店並みにうまいってこと？）
うん，安くておいしい
25. なんかあの味が好きになるんだよね
（また食べに行きたくなる味だからということ？）
うん，何回も行きたい
（麺が中太やや縮れ麺でコシがありモチモチうまいという意見もあるけど，どう思
う？）
そうだね，モチモチしていておいしいよ
（つけ麺をメインにしているだけあって，スープのダシがよく，太麺とマッチして
いて美味しいと言う意見もあるけど，どう思う？）
その通りだね
（量もかなりあるし，一度食ったらやみつきになるという人もいるよ）
量は並盛だとそんなに多くないよ
26. つけ麺がおいしいから
（つけ麺が食べたくなるとここに来たくなるからということ？）
そういうことだね！
（とんこつラーメンが好きだという意見もあるけど，どう思う？）
やすべぇではつけ麺以外食べたことないや
（また食べに行きたくなる味だ と言う人もいるよ）
ほんとその通りだと思う！
（ここのチャーシューはとろけるという意見もあるけど，どう思う？）
えーそんな気にしたことないな
27. 和風ダシが効いてるからかな
（しっかりとした和風のダシが効いたスープで美味しかったってこと？）
その通り
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（一人で行ってもラーメンを楽しめるお店と言う人もいるよ）
狭い店だから少人数向きかもね
（量もかなりあるし，一度食ったらやみつきになるという意見もあるけど，どう思
う？）
チャーシューメンのチャーシューの量はなかなか
（チャーシューが刻んで入っていておいしい という意見もあるけど，どう思う？）
それは違う店な気も
\携帯電話"の評価データ　（）内はシステムの発話
1. なんとなく J-Phoneにしたからそのまま変更しないのと，あと iPhoneを購入した
から
iPhone便利すぎ
2. 最初からつかってるから
うんうん
3. 機種がいいからかな
うん
4. 家族で auだから
うん
5. いなかニ住んでたから
田舎はどこも
6. 欲しい機種があったから
どうしてもほしかったんだよ～
7. ウーン．覚えてないな docomoにした理由は
忘れちゃったよ
8. 昔ドコモのケータイがはやってたから
当時はみんなドコモだったんだよ
9. au学割きいてた時期があったからね
今はもう学割きかないけど auいいしね
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10. 家族でドコモを使ってるから
ずっとそうだと変え辛いよね
11. 昔から使ってるから変更するのがめんどいのと，iPhoneを購入したかったからだよ
（料金プランが多彩でお得だと思うからってこと？）
料金プランまではあんまよく考えてないからわからないや
12. 家族割りに入っていて，今更変えられないし
（家族で使っているからってこと？）
そういうこと！
13. ソニーのサイバーショット携帯が気に入っているからかな
（携帯としてちゃんと機能するからってこと？）
まあ，そんなことかな
14. 家族が auだから
（家族全員で使っているからということ？）
うん
15. 田舎に住んでたから
（田舎でも確実に繋がるからということ？）
そう
16. 昔から使っているから
（ずっと使っているからってこと？」
そうそう
17. au学割が使えたからね
（学生に向いていると思うからということ？）
そういうこと♪
18. 昔から使っていて，家族割りがあるから
（家族で使っているからってこと？）
そうそう，だから変えられないんだ
（通話品質，電波品質ともに快適だと言う人もいるよ）
そうだね，ドコモは安定しているよね
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（優れた通話品質だと言う人もいるよ）
そうだね
（割引サービスが充実していると言う人もいるよ）
そうかな？他の方が安いと言う人もいない？
（割引サービスが充実しているという意見もあるけど，どう思う？）
さっき言ったやん・・・
19. サイバーショット携帯にしたかったからかな
（携帯料金が安いからってこと？）
安くはないんだよなー
（通話品質，電波品質ともに快適だという意見もあるけど，どう思う？）
よく繋がるというのはきいたことがあるよ！
（メールの使い勝手がよいという人もいるよ）
そうなのかなー
（通話品質が良いという意見もあるけど，どう思う？）
通話品質がいいのは初耳だな
（割引サービスが充実しているという人もいるよ）
そうなの？
20. 家族で auだから
（家族で使っているからってこと？）
うん
（故障などの対応が早いと言う意見もあるけど，どう思う？）
確かに故障のときは対応良かった気がする
（メールの使い勝手がよいという人もいるよ）
他のキャリアのメールは知らない
（安心があると言う人もいるよ）
まあ，安定はしているかな
（サービスが最高だという人もいるよ）
他のキャリアのサービス知らない
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21. 家族で使っているから
（家族に持たせるには良いサービスがあるからってこと？）
家族間は無料だからね
（安心できるという意見もあるけど，どう思う？）
そうかもしれない
（サービスが最高だと言う意見もあるけど，どう思う？）
それは思ったことない
（優れた通話品質だと言う人もいるよ）
ソフトバンクよりがいいかもね
（安定した通話品質が魅力だと言う人もいるよ）
そんなこときいたことある気がする
22. 他にしたいというほどの不満がないから
（不満がないからってこと？）
そう．電波もだいたい届いてるし
（通話が安定していると言う人もいるよ）
そうだね
（優れた通話品質だと言う人もいるよ）
そうだね
（メールサービスが充実しているという意見もあるけど，どう思う？）
メールもそうだね
（故障などの対応が早いという意見もあるけど，どう思う？）
そうなんだ，知らなかった
23. 買った当初，周りがドコモばかりだったの
（周りにユーザが多いからということ？）
うん，そうそう！
24. 今はないけど学割使ってたから
（学割があって学生には最高だからってこと？）
そうだね
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（安定した通話品質が魅力だ と言う人もいるよ）
あーたしかに，auは安定しているかも！
（安定した通話品質が魅力だ という意見もあるけど，どう思う？）
そうだね！　 auに不満はないかな
（メール機能がダントツに良い という意見もあるけど，どう思う？）
うーん，そんなに他社と違うとは思えないけど
（壊れた時の対応が良い と言う人もいるよ）
壊したことないからわかんないや
25. 安いからかな．ファミリープランもあるし
（料金プラン変更もその日から日割りでできるからってこと？）
そういやそういうこともできるのかも
（安定した通話品質が魅力だ と言う人もいるよ）
案外電波状況は良いね
（割引サービスが充実している と言う人もいるよ）
そうだよね
（サービスが最高だ と言う人もいるよ）
電池交換とかは便利だよね
（通話が安定している という意見もあるけど，どう思う？）
話してて切れることはあんまりないね
\ディズニー"の評価データ　（）内はシステムの発話
1. ランドの方が絶叫系が多いから
絶叫系乗りたい
2. 乗り物がいっぱいあるから
シーは少ないよね
3. 行ったことがあるからかなー
うん
4. シーの方がゆっくりできるから
うん
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5. シーは知らない
はぁ～
6. よく行くから
なぜかつれていかれるんだよ
7. シーは行ったことないからわからないよ
でもシーには行きたいな
8. 大人の雰囲気だから
あまりはしゃがないしね
9. シーはカップルが多くて
ちょっとやんなっちゃうw ね
10. バリエーションが多いからかな
色々と選択肢があった方が楽しめるよね
11. 絶叫系が多いから
（刺激的なアトラクションが多いからってこと？）
そうだよ
12. 乗り物がいっぱいあるから
（乗り物が多いからということ？）
そうそう，そういうこと
13. デートならシーの方が良い気がする
（特に夜の雰囲気がよいからということ？）
そうだね
14. 乗り物が楽しいから
（乗り物が多いからということ？）
楽しい乗り物が多い気がする
15. 行ったことないから憧れがあるよ
（大人のための癒しの夢の世界だからってこと？）
そうそう，夢と魔法の国だよね
16. 絶叫系のアトラクションが多いから
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（一日あればアトラクション全制覇できるところということ？）
確かに全制覇できそうだけど混んでるとねぇ
17. 乗り物がたくさんあるから
（限定商品がたくさんあるからってこと？）
いやいや，乗り物だって・・・
（食事をゆっくりと楽しむことができるという人もいるよ）
食事はシーのほうが楽しめると思うけど
（ゆっくり落ち着いてた楽しめるという人もいるよ）
それはシーだってば
（１人でもゆっくり食事ができるという意見もあるけど，どう思う？）
まず，ディズニーに一人では行かないよね
18. ミッキーが面白いから
（雰囲気が可愛らしくて優しくて好きだからってこと？）
ん～というよりミッキーの声がいいな
19. ゆっくり見て回れるから
（ゆっくり落ち着いて楽しめるからってこと？）
うん
（食べ物がおいしいという意見もあるけど，どう思う？）
浮き輪マンおいしかったよ
（エントランスを抜けた後の景色が最高だと言う意見もあるけど，どう思う？）
視界は確かにシーの方が良いね
（おいしい食べ物がたくさんあるという意見もあるけどどう思う？）
種類はシーの方が少ない気がするよ
20. のんびりできるから
（のんびり過ごすことができるからってこと？）
そうだよ
（まったりゆっくりと過ごすことができるという意見もあるけど，どう思う？）
空いてて良いよね
付録 C 　再利用評価実験で用いた評価データ一覧 70
（まったりゆっくりと過ごすことができると言う人もいるよ）
そのとおり
（景色を楽しみたいと言う人もいるよ）
なんかいろいろとテカっているよね
21. 大人向けな感じで行ってみたいから
（ショップが多くて大人向けだと思うからということ？）
それもあるけど，見た目も落ち着いているみたい
（景色を楽しみたいという人もいるよ）
そうだね
（１人でもゆっくり食事ができるという意見もあるけど，どう思う？）
一人で行く人なんているんだ！？
（景色を楽しみたいという意見もあるけど，どう思う？）
そうだね，綺麗な感じがするみたい
22. ダッフィーがいるから
（ダッフィーに会えるからということ？）
そうそう！ダッフィーグッズが欲しいの！
（景色が素敵で落ち着けるという人もいるよ）
そうだね，海の感じがいいと思う
（エントランスを抜けた後の景色が最高だという意見もあるけど，どう思う？）
海がひろがっているようだから素敵だよね
（きれいでゆったりできて，料理がおいしいと言う人もいるよ）
餃子ドッグとかおいしいよね
23. ランドのほうが騒げるからw
（アトラクションが多いと言う人もいるよ）
あーランドのほうが絶叫系が多くて飽きないよね
24. アトラクションが多いからかな
（一日あればアトラクション全制覇できるところってこと？）
全部はきついよ
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（めちゃくちゃロマンチックで素敵だという意見もあるけど，どう思う？）
女の子と行ければそんなこともある鴨ね
（いろんな食べ物がおいしいと言う人もいるよ）
イロイロと種類が豊富なのは良いね
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